VENDETTA

Stonce leniwie wschodzi nad horyzont. Miasto powoli budzi si¢ do zycia.
Mieszkancy wilgczajq poranne wiadomosci albo siggajq po gazete, by dowie-
dziec sig, kto zgingt tej nocy. Uczucie strachu przeplata sie z ulgq, ze tym razem
zostali oszczedzeni. Garstka uczciwych policjantow catymi dniami probuje
przetamac zmowe milczenia. Gdy zapada zmrok, zarowno biznesmeni, jak

i prosci sprzedawcy umieszczajg czes¢ zyskow w niepozornych biatych koper-
tach, ktore w pospiechu wreczajq inkasentom, zanim zamkng lokale i popedzqg
do domow. Kazdy, kto ceni wlasne zZycie, zamyka drzwi na cztery spusty i nie
wysciubia nosa przez catq noc. W tym miescie trzeba myslec jak gangster,

bo rzqdzi nim mafia!

CEL GRY

Mafia: Vendetta to bezkompromisowa gra towarzyska, w ktorej gracze przybie-
rajg utajnione role. Jeden z graczy weciela sie w narratora i prowadzi rozgrywke.
Pozostali gracze otrzymuja karty postaci, dzieki ktorym staja sie cztonkami gru-
Py MIESZKANCOW albo cZEONKOW MAFII. To, do ktdrej druzyny naleza i jaka
postaé otrzymali, pozostaje tajne do momentu $mierci postaci.

Gdy zapada noc, wszyscy gracze zamykaja oczy i zasypiaja. Na polecenie narra-
tora czlonkowie mafii budza sie, otwierajac oczy, i w ciszy wspodlnie wybieraja
gracza, ktorego zabijaja. Za dnia wszyscy gracze otwieraja oczy i razem zasta-
nawiaja sie, kto nalezy do mafii. Nastepnie glosuja na gracza, ktéry wedtug nich
jest cztonkiem mafii. Na przestrzeni kilku dni i nocy obie druzyny prébuja wyeli-
minowac z gry jak najwiecej graczy z druzyny przeciwne;j.

Gra konczy sie wygrang mieszkancow, gdy wszyscy czlonkowie mafii zostang
zabici. Cztonkowie mafii wygrywaja w momencie, gdy beda stanowi¢ potowe
albo wiekszos¢ pozostalych przy zyciu graczy.

Mafia: Vendetta to gra, ktorej kwintesencja jest wprawna manipulacja. Gracze
w trakcie gry moga blefowac, podajac si¢ za postaé, ktoéra w rzeczywistosci
nie sa. Ich prawdziwa tozsamos¢ zostaje ujawniona dopiero wtedy, gdy zostana
wyeliminowani. Kazdy jest podejrzany i nikt nie moze si¢ czu¢ bezpiecznie!
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NAJWAINIEJSTE POJECIA
NARRATOR

Cho¢ NARRATOR teoretycznie nie bierze udzialu w grze, jest najwazniejsza
osoba podczas rozgrywki. Narrator relacjonuje, co si¢ dzieje, kontroluje przebieg
gry, obserwuje graczy i to, jak wykorzystuja swoje umiejetnosci, a takze czuwa,
by przestrzegali zasad. Narrator rozstrzyga wszelkie spory, ktore moga wybuch-
nac podczas gry, i jest odpowiedzialny za interpretacje zasad.

TANOSCROL

W grze Mafia: Vendetta graczom nie wolno ujawnia¢ kart postaci, dopoki

nie zostang wyeliminowani. Aby utrzymac je w sekrecie, w ciggu dnia narrator
zwraca sie do graczy, uzywajac ich prawdziwych imion. Z kolei w nocy odnosi
sie¢ do odgrywanych przez nich postaci.

Gracz ujawnia swoja postac¢ dopiero wtedy, gdy zostaje wyeliminowany z gry.
Woweczas pokazuje pozostalym graczom swoja karte postaci. W zadnym
innym momencie gracz nie moze jej nikomu pokazac.

PRIEBIEG RLINDY

Kazda runda sklada sie z 3 etapow:

1. Noc. Mieszkancy sa wybudzani przez narratora, aby skorzysta¢
z umiejetnosci opisanych na kartach postaci. Czlonkowie mafii
zabijaja jednego z graczy.

2. Swit. Narrator relacjonuje wydarzenia z nocy.

3. Dzien. Gracze oddaja swoje glosy na osobe, ktora chcieliby wyeliminowac.

Szczegdlowy opis kazdego z etapow znajduje sie w sekeji ,,Przebieg gry”.

SEN 1 POBLIDKA

Gracze BUDZA SIE w momencie, w ktorym otwieraja oczy. Za dnia wszyscy
sg obudzeni.

Gracze ZASYPIAJA w momencie, w ktérym zamykajg oczy. W nocy wszyscy
gracze $pia (nie otwieraja oczu), chyba ze zostana wybudzeni przez narratora.

GRACZE AKTYWNI | WYELIMINOWANI

Gracz jest AKTYWNY, dopOki nie zostanie zabity. Gracz jest WYELIMINOWANY
z gry w momencie, w ktérym zostanie zabity. Wyeliminowani gracze nie moga
korzysta¢ ze swoich umiejetnosci, bra¢ udziatlu w dyskusjach czy glosowaniu,
komentowac¢ ani w zaden inny sposob uczestniczy¢ w rozgrywce.

MIESTKARCY

Aby wygra¢, druzyna mieszkancéw musi wyeliminowa¢ wszystkich czlonkow
mafii. W grze wystepuja 3 rodzaje kart mieszkaricow oznaczone odpowiednimi
symbolami, ktére ulatwiajg stworzenie talii postaci.

PRZECHODNIE to najczesciej wystepujace w grze postacie. Nie maja
zadnych specjalnych umiejetnosci.
SPECcJALISCI to bardziej nietypowe postacie. Kazdy specjalista

ma umiejetnosé, ktéra w tagodny sposéb wplywa na przebieg gry.
Specjalisci moga, ale nie musza pojawic sie w grze.
PRzZYWODCY MIESZKANCOW to najpotezniejsze postacie. Kazdy przy-
wodca ma umiejetnosé, ktora w znaczacy sposob wplywa na przebieg

gry. Na kazda rozgrywke przypada tylko 1 przywodca.

MAFIA

Aby wygra¢, druzyna mafii musi zréwnac sie liczebnie z druzyna mieszkarcow
albo zdoby¢ nad nig przewage. W grze wystepuja 2 rodzaje kart czlonkéw mafii
oznaczone odpowiednimi symbolami, ktore ulatwiaja stworzenie talii postaci.

ZBIRY to najczesciej wystepujace w grze postacie. Budza sie w nocy,
by z innymi cztonkami swojej druzyny wybrac ofiare.

GANGSTERZY to bardziej nietypowe postacie. Kazdy gangster ma umie-
jetnos¢, ktora w fagodny sposéb wplywa na przebieg gry. Gangsterzy
moga, ale nie musza pojawié sie w grze.




UMIESETNOSCI

Specjalisci, przywodcy mieszkancow i gangsterzy maja specjalne UMIEJETNOSCI,
z ktérych moga korzysta¢ w nocy. Przed rozdaniem kart postaci narrator powi-
nien sie upewnié, ze wszyscy gracze znaja umiejetnosci postaci, ktorych karty
biora udzial w rozgrywce.

Niezaleznie od posiadanych umiejetnosci wszyscy gracze musza sie stosowaé
do ponizszych zasad:

Podczas wykorzystywania umiejetnosci nie mozna sie odzywac ani wyda-
wac dzwiekéw — dzieki temu postacie pozostaja tajne.

Gracz nie moze zastosowa¢ umiejetnosci na sobie.

Wyeliminowani gracze nie uczestnicza w rozgrywce, a co za tym
idzie — nie moga uzywac swoich umiejetnosci ani by¢ celem
umiejetnosci innych graczy.

Aby wykorzysta¢ umiejetno$c zabijania, gracz powinien gestem dloni
odegrac strzelenie z pistoletu do ofiary. Aby wykorzysta¢ jakakolwiek
inng umiejetnosé, gracz powinien dlonia wskazac¢ swoj cel.

Gracze nie muszg wykorzystywaé swoich umiejetnosci. Jesli gracz nie chce
jej uzy¢, powinien pokreci¢ przeczaco glowa.

Jesli narrator musi sie upewnic, powinien zada¢ pytanie dotyczace danej
postaci, jednak gracz, ktory sie w nig wciela, moze odpowiedzie¢ wylacznie
za pomocg gestow i mimiki.

O swicie narrator oglasza, jaki jest wynik nocnego ataku mafii.

PRIYGOTOWANIE DO GRY

W gre Mafia: Vendetta najlepiej gra¢ przy duzym stole lub w pokoju, w ktérym
mozna ustawi¢ duzy okrag z krzesel. Wszyscy gracze muszg sie dobrze widzie¢
i stysze¢. Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy:

Wybra¢ narratora. Gracze wspolnie decyduja, kto poprowadzi gre.

Stworzy¢ talie postaci. Gracze wybieraja, jakie postacie maja pojawic sie
w grze, korzystajac z arkusza z zestawieniem postaci. (W przypadku pierw-
szej gry nalezy sprawdzic¢ sekcje ,Postacie w pierwszej grze”). Gdy gracze
wspoélnie zdecyduja o skladzie druzyn, skladaja talie z odpowiednich kart
to TALIA POSTACI.

Stworzy¢ talie narratora. Wybrany narrator sklada dla siebie osobna talie,
umieszczajac w niej dokladnie te same karty co w talii postaci. Narrator
bedzie jej uzywatl w trakcie rozgrywki.

Rozda¢ karty postaci. Jeden z graczy tasuje talie postaci i rozdaje po

1 zakrytej karcie wszystkim graczom. Nastepnie kazdy z graczy dyskretnie
sprawdza swoja karte, nie pokazujac jej tresci pozostatym graczom. Gdy
gracze zapoznaja sie ze swoimi postaciami i ich umiejetnosciami, narrator
otwiera instrukcje na str. 3 i 4 i wyjasnia umiejetnosci kazdej postaci biora-
cej udziat w rozgrywece.

Ujawnic¢ role przed narratorem. Wszyscy gracze zamykaja oczy i wycia-
gaja przed siebie odkryte karty postaci tak, by narrator je widzial. Nastep-
nie narrator zapisuje sobie, jakie postacie otrzymali gracze i ktora druzyne
wylosowali. Gracze czekaja, az narrator bedzie gotowy i oglosi nadejscie
pierwszej nocy (wiecej szczegdtow znajduje sie w sekcji ,Pierwsza noc”

w kolumnie obok).

POSTACIE W PIERWSTE) GRIE

Wybierzcie detektywa do roli przywoédcy mieszkancow. Jesli liczba graczy
pozwala na zawarcie w talii postaci specjalistow, dodajcie pielegniarke,

a nastepnie ochroniarza i kokietke. Jesli liczba graczy pozwala na zawarcie
w talii postaci gangster6w, dodajcie zlodzieja, a nastepnie prawnika.

PRIEBIEG GRY

Struktura rundy w grze Mafia: Vendetta ma ogromne znaczenie i nalezy jej
uwaznie przestrzega¢. Pamietajcie, ze narrator pelni funkcje sedziego i rozstrzy-
ga wszystkie spory w trakcie rozgrywki.

NOC

W nocy narrator rozpoczyna SEKWENCJE NOCN4A, wywolujac postacie z talii
postaci w kolejnosci wskazanej na karcie sekwencji nocnej. Narrator nie wywo-
tuje postaci, ktorych nie ma w talii postaci.

Gracz, ktorego posta¢ zostala wywotana, otwiera oczy — teraz moze wykorzysta¢
swoja umiejetnos¢. Nastepnie czeka, az narrator znow kaze mu zamkna¢ oczy.
(Przechodnie i zbiry nie zostaja wywolani, jako ze nie maja zadnych umiejetnosci).

W pewnym momencie w nocy cztonkowie mafii sie budza, by wybrac ofiare.
Na znak narratora postacie z mafii otwieraja oczy i decyduja, kogo zabic¢.
Wiecej informacji znajduje sie w sekcji ,Mafia” na str. 3.

Narrator wywotluje kolejne postacie, az wszystkie aktywne postacie z karty
sekwencji nocnej zostana obudzone. Nastepnie noc sie koriczy i nastaje §wit.

PIERWSZA NOC

Pierwsza noc rozpoczyna si¢ po przygotowaniu gry. Narrator inicjuje sekwencje
nocng zgodnie z ogdlnymi zasadami. Gdy nadchodzi moment, w ktérym mafia
powinna zabi¢ swoja ofiare, wszyscy jej czlonkowie otwieraja oczy i sprawdzaja,
kto znajduje si¢ w ich druzynie. Tej nocy nie wybieraja ofiary.

Podczas pierwszej nocy nikt nie zostaje usmiercony.

O $wicie narrator mowi wszystkim graczom, by otworzyli oczy. Nastepnie ogta-
sza, ktory z graczy zginal w nocy z rak mafii, chyba ze dany gracz przezyt dzieki
jakiej$ umiejetnosci. Ofiara mafii zostaje natychmiast wyeliminowana z gry

i musi ujawni¢ swoja karte postaci. Narrator informuje ja, ze zostata zabita
przez mafie, ale nie ujawnia tozsamosci zabojcow.

Nastepnie narrator podaje imiona wszystkich innych graczy, ktorzy zostali
u$mierceni w nocy. Ofiary nie poznaja tozsamosci swoich zabdjcow ani nie
dowiaduja sie, do jakich druzyn nalezeli.

Na tym etapie narrator sprawdza, czy ktéras z druzyn spetnia warunek
zwyciestwa. Jesli nie, gra toczy sie dalej i zaczyna si¢ dzien.

DIIEN

Za dnia gracze rozmawiaja o swoich podejrzeniach i glosuja, ktorego z graczy
zabi¢. To wlasnie wtedy mieszkancy maja szanse wyeliminowa¢ cztonkéw mafii.

Wszyscy aktywni gracze biora udzial w dyskusji. Narrator nadzoruje jej przebieg
i zacheca uczestnikéw do entuzjastycznej wymiany opinii.

Gracze musza wyloni¢ co najmniej 2 podejrzanych. Kazdy aktywny gracz moze
zosta¢ wybrany. Narrator przystuchuje sie dyskusji i notuje imiona podejrzanych
graczy.

Nastepnie narrator przeprowadza glosowanie, kolejno podajac imiona podej-
rzanych. Gracze glosuja przez uniesienie dloni. Oddanie glosu oznacza zgode
na zabicie gracza. Oddany glos nie moze zosta¢ cofniety. Kazdy z graczy moze
zaglosowac tylko raz dziennie. Gracze moga wstrzymac sie od glosu.

Podejrzany, na ktorego zaglosowalo najwiecej graczy, zostaje zabity. W przypad-
ku remisu nikt danego dnia nie ginie. Zabity gracz pokazuje wszystkim swoja
karte postaci i zostaje wyeliminowany z gry.

Na tym etapie narrator sprawdza, czy ktoras z druzyn spetnia warunek zwycie-
stwa. Jesli nie, gra toczy sie¢ dalej i narrator oglasza: ,Zapadla noc. Wszyscy zasy-
piaja”. Wowczas wszyscy gracze zamykaja oczy.

SEKWENCIA NOCNA - SCENARILIST DLA NARRATORA

Podczas sekwencji nocnej narrator stosuje ten sam scenariusz wobec
wszystkich postaci specjalnych. Najpierw kaze postaci sie obudzi¢.
Nastepnie czeka, az ta wykorzysta swoja umiejetnosé albo spasuje.

Na koniec kaze jej zasna¢. Dopiero gdy gracz zamknie oczy, narrator
moze przej$¢ do kolejnej postaci specjalnej wymienionej na karcie
sekwencji nocnej. Gracze nie powinni otwiera¢ ani zamykac oczu,

dopoki narrator nie wyda odpowiedniej komendy.

Przyklad. Narrator mowi: ,Budzi sie detektyw”. Gracz, ktory otrzymat
karte postaci detektywa, otwiera oczy. Detektyw moze zabi¢ jednego
z graczy albo przeprowadzic¢ w jego sprawie Sledztwo. Tym razem
decyduje si¢ na drugie rozwiqzanie i wskazuje palcem wybranego gracza.
Narrator pokazuje mu karte wskazanej postaci. Nastepnie oznajmia:
»Detektyw zasypia”. Na to hasto detektyw zamyka oczy, a narrator
przechodzi do kolejnej postaci z karty sekwencji nocnej.




POSTACIE SPECJALNE

Wszystkie postacie oprocz przechodniow i zbirow maja umiejetnosci, ktére moga
wykorzysta¢ w nocy. Gracz nie moze zastosowa¢ umiejetnosci na sobie.

Nocne zabdjstwo mafii nie jest uznawane za umiejetnosc. Jesli cztonek mafii zosta-
nie zablokowany, nadal bedzie mogt wziac udzial w glosowaniu na ofiare.

DRIYHGDCA MIESTKARCOM

W kazdej rozgrywce wystepuje tylko 1 przywodca mieszkancow. Gdy przywodca
zginie w nocy z rak mafii, narrator i tak go budzi, aby pokaza¢ mu, ze nie moze
uzy¢ swojej umiejetnosci, bo zostata zablokowana.

Wszystkie postacie, ktorych karty oznaczone sa symbolem przywoédcy mieszkan-
céw, maja przynajmniej jedna z ponizszych umiejetnosci:

PROWADZENIE §LEDZTWA W sprawie ktoregos z graczy — gdy wskaza
go palcem, narrator pokaze im karte postaci wybranego gracza;

ZABICIE ktorego$ z graczy — w tym celu musza udac, ze oddaja strzal do
swojej ofiary. Jesli wybrany gracz nie jest chroniony przez zadna umiejet-
nos$¢, o $wicie narrator oglasza jego $mier¢.

STRAZNIK WIEZIENNY

Straznik wiezienny moze przeprowadzi¢ $ledztwo

w sprawie wybranego gracza. Jesli sprawdzana osoba jest
cztonkiem mafii, natychmiast trafia do wiezienia. Uwiezie-
ni gracze nie moga wykorzystywaé¢ swoich umiejetnosci,
uczestniczy¢ w zabodjstwach mafii ani glosowa¢ w ciagu
dnia. Moga za to bra¢ udzial w dyskusjach. O §wicie narrator
oglasza imie uwiezionego gracza i tych, ktorzy trafili do celi
przed nim. Gdy straznik wiezienny zostaje wyeliminowany,
wiezniowie wychodza na wolnos¢ i znow moga korzystac

ze swoich umiejetnosci.

KSIADI

Ksiadz moze przeprowadzi¢ sledztwo w sprawie wybranego
gracza albo pozbawi¢ go zycia. Jesli decyduje si¢ na pierwsze
rozwiazanie, narrator dotyka ramienia sprawdzanej osoby,
by ja na moment obudzi¢. W ten sposéb gracz sprawdzany
przez ksiedza poznaje jego tozsamos¢. Nastepnie znow
zamyka oczy.

DETEKTYW

Detektyw moze przeprowadzi¢ sledztwo w sprawie wybra-
nego gracza albo pozbawi¢ go zycia.

SEDIIA

Sedzia moze przeprowadzi¢ sledztwo w sprawie wybrane-
go gracza. W ciagu dnia glos sedziego liczy sie¢ podwojnie.
Narrator zapisuje dodatkowy glos, nie zdradzajac tozsamosci
Sedziego.

SIERYF

Szeryf moze zabi¢ wybranego gracza.

PIELEGNIARKA

Pielegniarka moze ochroni¢ wybranego gracza. Jesli ktos
bedzie chciat zabi¢ osobe chroniona, odniesie porazke.

O $wicie narrator nie wymieni tego gracza wsrod ofiar.
Zabojca nie ustyszy, Ze jego ofiara byta chroniona,

a ochroniony gracz nie dowie sie, ze mogt zgina¢.

OCHRONIARI

Ochroniarz moze ochroni¢ wybranego gracza. Jesli ktos
bedzie chciat zabi¢ osobe chroniong, ochroniarz odda

za nig zycie. Zabojca nie ustyszy, ze jego ofiara byta
chroniona, a ochroniony gracz nie dowie sie, ze mogt zginac.
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KOKIETKA

Kokietka moze uwie$¢ wybranego gracza. Danej nocy uwie-
dziony gracz nie moze wykorzysta¢ swojej umiejetnosci,

ale nie moze tez pas¢ ofiara zabojstwa. Narrator jak zawsze
budzi uwiedzionego gracza, lecz tym razem wycigga w jego
kierunku dion w gescie zatrzymania. W ten sposob pokazuje
mu, ze zostal zablokowany. Jesli kokietka uwiedzie ostatniego
gracza z druzyny mafii, danej nocy nie dojdzie do zabdjstwa.

HIPNOTYZER

Hipnotyzer moze zahipnotyzowac gracza. W ciagu dnia
zahipnotyzowany gracz musi zaglosowac¢ tak samo jak on.
Podczas glosowania narrator o§wiadcza graczowi, ze padt
ofiarg hipnotyzera. Informuje tez, na kogo oddat gtos.
Narrator nie zdradza tozsamosci hipnotyzera.

DZIENNIKARL

Dziennikarz moze sprawdzi¢ 2 graczy, wskazujac ich w tym
samym momencie. Jesli obie sprawdzane osoby naleza do

tej samej druzyny, narrator przytakuje. W przeciwnym razie
kreci przeczaco glowa.

MAFIA

Cztonkom mafii zalezy na anonimowosci. Wsp6lnymi sitami daza do tego,
by konsekwentnie zabija¢ mieszkancow. Aktywni czlonkowie mafii kazdej
nocy muszg zabi¢ 1 aktywnego gracza. W zabojstwie biorg udziat zaréwno
zbiry, jak i gangsterzy.

Gdy narrator oznajmia: ,Budzi sie mafia”, wszyscy gracze z tej druzyny otwie-
raja oczy i gestykulujac, probuja zdecydowac, ktorego gracza zabi¢. Gdy uda

im si¢ demokratycznie wybrac ofiare, informujg o tym narratora, wspolnie ja
wskazujac. Wowczas narrator o§wiadcza: ,Mafia wybrala swoja ofiare i zasypia”.
Wszyscy cztonkowie mafii zamykaja oczy. Jesli wskazany przez nich gracz nie
byt chroniony, narrator informuje o $wicie o jego $mierci.

Jesli mafia nie moze zdecydowac przez glosowanie, ktérego z mieszkancow zabic,
tej nocy nie dochodzi do morderstwa.

GANGSTERIY

ItODIIE)

Ztodziej moze zablokowac gracza. Danej nocy zablokowany
gracz nie moze wykorzysta¢ swojej umiejetnosci. Narrator
jak zawsze budzi zablokowanego gracza, lecz tym razem
wycigga w jego kierunku dlon w gescie zatrzymania.

W ten sposob pokazuje mu, ze zostat zablokowany.

0JCIEC CHRIESTNY

Ojciec chrzestny moze uciszy¢ gracza. Osoba uciszona

nie moze kolejnego dnia bra¢ udzialu w gtosowaniu nad
wyborem ofiary. O §wicie narrator podaje imie uciszonego
gracza. Moze bra¢ udziat w dyskusji i zosta¢ wytypowany
jako podejrzany, ale nie ma prawa unies$¢ dloni podczas
glosowania.

PRAWNIK

Prawnik moze przeprowadzi¢ $ledztwo w sprawie gracza.
Narrator pokazuje mu karte postaci wybranego gracza.

KAPUIS

Kapus$ moze zlozy¢ falszywy donos na gracza. Jesli osoba,
na ktora doniesiono, zostanie tej samej nocy przestuchana,
narrator prezentuje karte zbira zamiast jego prawdziwej roli.
Kapus$ najlepiej sie sprawdza w rozgrywkach, w ktorych po-
jawiaja sie postacie z umiejetnoscia prowadzenia $ledztwa.




TRYBY ALTERNATYWNE

Dla urozmaicenia rozgrywki doswiadczeni gracze moga skorzystac z nizej opi-
sanych tryb6éw. Tabele dla trybu yakuzy i trybu samotnika znajduja sie z tytu
arkusza z zestawieniem postaci.

Ty YAy 1O

Yakuza to inna organizacja przestepcza siejaca postrach
w miescie. W grze wystepuje jako osobna druzyna, ktora
rywalizuje z mafia. Tryb yakuzy wymaga co najmniej

12 graczy i wyklucza gangsteréw z talii postaci.

W nocy yakuza dokonuje zabdjstwa zaraz po mafii, cho¢

z narracyjnego punktu widzenia obie zbrodnie maja miej-

sce jednoczesnie. Dlatego nawet jesli cztonkowie mafii postanowia zabi¢ cztonka
yakuzy, yakuza nadal moze wybra¢ danej nocy ofiare. Jesli obie druzyny wybio-
ra te samg ofiare, narrator nie sygnalizuje tego yakuzie. O§wiadcza to dopiero

o $wicie, gdy informuje, ktory z graczy zostal wyeliminowany.

Jesli straznik wiezienny przeprowadza $ledztwo w sprawie gracza, ktory okazuje
sie czlonkiem yakuzy, ten gracz natychmiast trafia do wiezienia. Jesli dziennikarz
sprawdza gracza z mafii i gracza z yakuzy, narrator sygnalizuje, ze naleza do
roznych druzyn, mimo Ze oboje sg przestepcami.

W trybie yakuzy warunki zwyciestwa sa nastepujace:

Jesli wszyscy czlonkowie mafii zostali zabici, a liczba cztonkow yakuzy
jest wieksza albo rowna liczbie mieszkancow, gre wygrywa yakuza.

Jesli wszyscy cztonkowie yakuzy zostali zabici, a liczba czlonkow mafii
jest wieksza albo rowna liczbie mieszkancéw, gre wygrywa mafia.

Jesli mieszkancy wyeliminuja wszystkich przestepcow (czyli cztonkow
mafii i yakuzy), wygrywaja gre.

Jesli w grze pozostalo tylko 2 aktywnych graczy — jeden z yakuzy, drugi
z mafii — nikt nie wygrywa.

TRYB SAMOTNIKA ©

Samotnik nie jest czlonkiem zadnej druzyny - tworzy wilasny 1-osobowy zespot
irywalizuje zaré6wno z mafia, jak i z mieszkanicami. Tryb samotnika wymaga
co najmniej 10 graczy.

W rozgrywce moze pojawic sie tylko 1 karta samotnika. Samotnik nie nalezy
ani do druzyny mafii, ani do druzyny mieszkancéw. Jesli straznik wiezienny
przeprowadza $ledztwo w sprawie gracza, ktory okazuje sie samotnikiem,
narrator pokazuje mu odpowiednia karte, ale samotnik nie trafia do wiezienia.
Jesli dziennikarz sprawdza samotnika i dowolnego innego gracza, narrator
sygnalizuje, ze nalezg do réznych druzyn.

Aby wygra¢, samotnik musi ostroznie lawirowa¢ pomiedzy mafia a mieszkanca-
mi. W trybie samotnika warunki zwyciestwa sa nastepujace:

Jesli mafia spelnia jeden z warunkéw zwyciestwa opisanych w grze podsta-
wowej, ale wsrod aktywnych graczy znajduje sie samotnik, to wiasnie on
wygrywa gre.

Jesli liczba cztonkéw mafii jest wieksza albo rowna liczbie mieszkaricow,

a samotnik zostat wyeliminowany, gre wygrywa mafia.

Jesli wszyscy czlonkowie mafii zostali wyeliminowani, gre wygrywaja
mieszkancy, nawet jesli w grze pozostal samotnik.

Jesli samotnik zostal ostatnim aktywnym graczem, wygrywa gre.

FEMME FATALE

Femme fatale moze zabi¢ wybranego gracza,
o ile nie jest przechodniem. Jesli obierze
za cel przechodnia, ten gracz przezyje.

PSYCHOL

Psychol moze zabi¢ wybranego gracza.

S T R

HOCHSITAPLER

Hochsztapler udaje mafijnego zbira. Gdy narrator budzi
cztonkéw mafii, hochsztapler réwniez musi sie obudzi¢

i wzia¢ udzial w wyborze ofiary. Gdy narrator nakazuje mafii
usna¢, hochsztapler musi zamkna¢ oczy. To jedyna postac

w grze, ktora zawsze musi wykorzysta¢ swoja umiejetnosc.

W rozgrywce, w ktorej pojawia sie posta¢ hochsztaplera,
czlonkowie mafii moga sprobowac sie go pozby¢, zabijajac
kogos$ ze swojej druzyny. Te decyzje musi poprze¢ wiekszos¢
czlonkow mafii. Wskazany gracz zostaje wyeliminowany,
chyba ze chronila go jaka$ umiejetnosé. O $wicie narrator
ujawnia jego tozsamo$c¢ i o§wiadcza, ze zginat z rak mafii.

TRYB SCISLE TAJNY

Gracze moga zdecydowac¢ sie na ten tryb, jesli chca, zeby rozgrywka byta
trudniejsza. Wyeliminowany gracz nie ujawnia swojej karty postaci. Podczas
sekwencji nocnej narrator wywoluje wszystkie postacie z talii — nawet te, ktore
zostaly wyeliminowane. Narrator dalej monitoruje, czy zostaly spelnione warun-
ki zwyciestwa i w odpowiednim momencie oznajmia zwyciestwo ktorejs z dru-
zyn. Na koniec gry wszyscy gracze pokazuja swoje karty.
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